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Resumen 
Para hacer frente a los cambios tecnológicos y pedagógicos el profesorado precisa de 
nuevas competencias y modelos de trabajo no requeridos con anterioridad. La presente 
revisión aborda la incorporación de las TIC en la educación, desde las políticas públicas 
que las promueven, presentando su incidencia en la enseñanza, aprendizaje y desarrollo 
de la socio afectividad en los estudiantes de primer grado, su rol frente a la sociedad de 
la información, los desafíos de la educación inclusiva, así como las tecnologías 
emergentes. Este proyecto busca diseñar un entorno virtual de aprendizaje para el 
fortalecimiento de la dimensión socio-afectiva de los estudiantes de básica primaria, y 
diagnosticar las relaciones socio-afectivas de los estudiantes de básica primaria de la 
Institución Educativa Antonia Santos. En estos espacios de formación apoyados en las 
TIC se plantea una nueva manera de establecer el encuentro comunicativo entre los 
actores del proceso, donde la tecnología constituye un elemento decisivo para llevar a 
cabo acciones que conducen a la formación y al aprendizaje, tales como: representación 
de contenidos, realización de actividades, interacciones profesor–estudiantes y 
estudiante–estudiante, la evaluación de los aprendizajes, entre otros. 
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Abstract 
In order to face the technological and pedagogical changes, the teaching staff needs new 
competences and work models not previously required. This review addresses the 
incorporation of ICT in education, from the public policies that promote them, 
presenting its impact on the teaching, learning and development of socio-affectivity in 
first-grade students, its role in relation to the information society, the challenges of 
inclusive education, as well as emerging technologies. This project seeks to design a 
virtual learning environment for the strengthening of the socio-affective dimension of 
elementary school students, and to diagnose the socio-affective relationships of primary 
school students of the Antonia Santos Educational Institution. In these training spaces 
supported by ICT, a new way of establishing a communicative encounter between the 
actors of the process is proposed, where technology constitutes a decisive element to 
carry out actions that lead to training and learning, such as: representation of contents, 
realization of activities, teacher-student and student-student interactions, the evaluation 
of learning, among others. In order to face the technological and pedagogical changes, 
the teaching staff needs new competences and work models not previously required. 
This review addresses the incorporation of ICT in education, from the public policies 
that promote them, presenting its impact on the teaching, learning and development of 
socio-affectivity in first-grade students, its role in relation to the information society, the 
challenges of inclusive education, as well as emerging technologies. This project seeks 
to design a virtual learning environment for the strengthening of the socio-affective 
dimension of elementary school students, and to diagnose the socio-affective 
relationships of primary school students of the Antonia Santos Educational Institution. 
In these training spaces supported by ICT, a new way of establishing a communicative 
encounter between the actors of the process is proposed, where technology constitutes a 
ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE LUDICO 8 
decisive element to carry out actions that lead to training and learning, such as: 
representation of contents, realization of activities, teacher-student and student-student 
interactions, the evaluation of learning, among others. 




Lista de tablas y figuras .............................................................................................. 11 
1. Planteamiento del problema ................................................................................... 14 
1.1. Descripción del Problema ............................................................................. 14 
1.2. Formulación del problema ............................................................................ 16 
1.3. Sistematización del problema ....................................................................... 16 
1.4.1. Objetivo general ........................................................................................ 16 
1.4.2. Objetivos especifico ..................................................................................... 16 
1.5. Justificación .................................................................................................. 17 
1.6. Delimitación de la investigación .................................................................. 18 
2. Marco referencial ................................................................................................... 19 
2.1. Estado del arte ...................................................................................................... 19 
2.2. Referentes Teóricos ............................................................................................. 23 
2.3.   Marco conceptual ............................................................................................... 26 
2.3.1. Desarrollo socio afectivo .............................................................................. 26 
2.3.2. Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA). ................................................... 27 
2.3.3. Las herramientas de comunicación y colaboración: ..................................... 27 
2.4. Cuadro Operacionalización de variables ............................................................. 28 
3.1. Paradigma de la Investigación ............................................................................. 31 
3.2. Enfoque de la Investigación ................................................................................. 31 
3.3. Tipo de investigación ....................................................................................... 31 
 10 
3.4. Diseño de investigación ....................................................................................... 32 
3.5. Criterios de selección de la población y muestra ................................................. 32 
3.6. Técnicas instrumentos de recolección de la información .................................... 33 
4. Procesamiento y análisis de la información ........................................................... 35 
5. Propuesta entornos virtuales .................................................................................. 45 
Enlaces externos.......................................................................................................... 53 
Conclusiones .............................................................................................................. 57 
Recomendaciones ....................................................................................................... 58 






Lista de tablas y figuras 
Tablas 
Tabla 1 Operacionalización de variables ....................................................................... 28 
Tabla 2 Cuestionario de escala de actitud de las dimensiones básicas integrales ........ 35 
 
Figuras 
 Figura 1 Interacción durante las actividades academias…………………………………...39 
 Figura 2 Ambiente de aprendizaje……………..……….………………………….………..39 
 Figura 3 Confianza y seguridad frente al uso de los medios tecnológicos……….…….40 
 Figura 4 Lenguaje Tecnológico………………………………………………..……………..40 
Figura 5 Ambientes virtuales de aprendizaje………………………………..……..….……41 
 Figura 6 Herramienta de acceso hacia la información…………………………...………...41 
 Figura 7 Estado de ánimo frente al aprendizaje……………………………………..….…42 
 Figura 8 Relaciones afectivas a través de la lúdica ………………….……………….…..42 
 Figura 9 Uso de las TIC como herramienta virtual …………………………..…………..43 
 Figura 10 Contenidos …………………….…………….…………………………..…………44 
Figura 11 TIC como factor determinante del aprendizaje………………………..…….….44 
 Figura 12 Las TIC como herramienta de apoyo……………….……………………………...45 









En el mundo moderno las Tecnologías de la Información y la Comunicación repercuten en 
todos los ámbitos de nuestra vida, dando pie a cambios que ocurren a una velocidad 
vertiginosa. La ciencia y la tecnología generan grandes movilizaciones e innovaciones  
El actual contexto socio-cultural se caracteriza por la presencia permanente y el constante 
uso de las TIC, las tecnologías digitales en el ámbito educativo ofrecen nuevas formas de 
interacción no solo tecnológica, sino también social, cultural y educativa, mediante una 
singular combinación de textos, imágenes y sonidos, permitiendo al usuario participar de 
manera activa y dinámica en diversas condiciones espacio-temporales. Por tanto, la escuela 
debe apoyar la alfabetización digital de sus alumnos, lo que permitiría la utilización 
competente de dichas herramientas tecnológicas.  
Conforme la sociedad se ha ido desarrollando, el uso de la tecnología también ha 
evolucionado hasta convertirse en una constante en los estilos de vida; paralelamente, los 
contextos de aprendizaje se han ido modificando en torno a estos cambios y demandas 
sociales. En consecuencia, el uso de la tecnología en los ambientes educativos ha permitido 
generar nuevas modalidades de educación que marcan una tendencia hacia los ambientes 
virtuales de aprendizaje (AVA). 
En un ambiente virtual, el aprendizaje puede organizarse de diferentes maneras con el uso 
de las diversas herramientas, estrategias y metodologías de aprendizaje colaborativo; de 
manera particular, el trabajo en equipo (con el uso de los foros, wikis, mapas mentales, 
etcétera) es una metodología muy utilizada en el contexto educativo debido a sus resultados 
positivos en diversos estudios e investigaciones sobre esta forma de aplicación.  
El interés por realizar esta investigación parte de  realizar un acercamiento e interpretar la 
interacción educativa suscitada en estos nuevos escenarios educativos denominados 
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), el análisis de esta experiencia permitirá  
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vislumbrar, desde una perspectiva crítica y constructiva, las interrelaciones y particularidades 
de estos entornos educativos, como estructuras que hacen parte de la sociedad del 
conocimiento y fortalecer a través del uso de esta herramienta las relaciones socioafectivas en 
los estudiantes.  
El documento está estructurado de la siguiente forma: 
- Capítulo I. Hace referencia al planteamiento del problema,  se justifica él porque es 
necesario el estudio así como la importancia del mismo, en el planteamiento del problema se 
describe detalladamente la problemática encontrada, presenta los objetivos de la 
investigación, contiene el objetivo general del estudio que orientó el camino a seguir, 
planteando los  objetivos específicos estrechamente ligados al objetivo general .  
- El capítulo II contiene el Marco Referencial en él se presentan a los antecedentes 
existentes sobre el estudio y los referentes teóricos que sustentan teóricamente el estudio. 
- El capítulo III, contiene la metodología, contiene el tipo de investigación, contexto y 
área de estudio, población y muestra así como participantes y/o informantes, los métodos y 
técnicas para la recolección. 
- Finalmente, en el capítulo IV se refleja el análisis de los resultados de la investigación, 
así mismo se plasman las conclusiones y recomendaciones derivadas en este estudio, para 
luego proponer un modelo de gestión de la información como herramienta en el seguimiento 
académico 
Como conclusión, se puede decir que la utilización de la herramienta de entornos virtuales 
permite dinamizar y mejorar el proceso de aprendizaje, es allí donde estrategias didácticas 
medidas por las TIC para fortalecimiento del aprendizaje, se convierte en un instrumento 
motivador que brinda la posibilidad de mejorar las prácticas educativas en el aula. Que el 
aprendizaje de las matemáticas mediadas por las TIC, brindan la oportunidad de dinamizar 
las clases logrando motivar y mejorar el desempeño académico de los estudiantes. 
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1. Planteamiento del problema 
1.1. Descripción del Problema 
El problema tiene que ver con la posibilidad de interrogar el fenómeno de las TIC en la 
educación con la idea de buscarle sentido en lo educativo, en lo sociocultural y describir los 
beneficios que se derivan del uso de las TIC, a través de los diversos escenarios dispuestos 
para la interacción educativa. En estos espacios de formación apoyados en las TIC se plantea 
una nueva manera de establecer el encuentro comunicativo entre los actores del proceso, 
donde la tecnología constituye un elemento decisivo para llevar a cabo acciones que 
conducen a la formación y al aprendizaje, tales como: representación de contenidos, 
realización de actividades, interacciones profesor–estudiantes y estudiante–estudiante, la 
evaluación de los aprendizajes, entre otros. 
Esta situación nos invita a indagar, desde la realidad de estas experiencias, los aspectos de 
mayor incidencia, particularmente las dinámicas de interacción suscitadas en estos nuevos 
escenarios educativos, donde se aprecia la diversidad de metodologías, se observan una serie 
de estrategias educativas de cara a las exigencias cambiantes del entorno global y el énfasis 
del aprendizaje centrado en el estudiante a quien le corresponde asumir con mayor 
compromiso, de forma participativa y activa, su proceso de formación. 
Actualmente el mundo está sumergido en la era de la tecnología e innovación, la cual ha 
beneficiado al desarrollo de las sociedades a través de los tiempos desde todos los ámbitos, 
tanto social, económico, político y cultural generado una transformación en la educación de 
gran importancia en el mundo; es por ello que, para llamar la atención del niño, niña y/o 
infante es vital la articulación entre actividades pedagógicas y herramientas TIC (medios 
audiovisuales, multimedia y la telemática).  Desde la escuela se unen esfuerzos para que se 
desarrolle un gran impacto en las dimensiones del niño ya que repercuten en el estado 
sensorial e integral cognitivo, los ambientes de aprendizaje a través de la integración de las 
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tecnologías resultan como elementos motivador  e integración en la comunicación y 
aprendizaje resultan  estudiante como un elemento enriquecedor para desarrollar sus 
capacidades 
Desde esta edad temprana es bueno fortalecer las relaciones afectivas en los estudiantes, 
que le den un verdadero  valor a las vivencias y experiencias con quienes les rodea a través el 
uso de las Tic. En la actualidad no se va hacía allá, son más las prevenciones  que se tienen 
frente al uso de estas que penar en convertirlo en una herramienta de aprendizaje y educar a 
los estudiantes en valores de integridad que les permita utilizarlos de forma responsable  y 
puedan identificar cuando estan en riesgo o en peligro de su uso. 
Nuestra perspectiva es cambiar esa forma de pensamiento tradicional, romper paradigmas  
e implementar el uso de las tecnologías como una herramienta educativa para fortalecer las 
relaciones socioafectivas y el aprendizaje. Hacia la búsqueda de una construcción global del 
conocimiento y de desarrollo socioafectivo es necesario abocarse a la tarea de lograr 
habilidades cognitivas como el razonamiento, el pensamiento crítico y la solución de 
problemas, para desarrollar y sustentar una posición particular y una comprensión colectiva. 
El contexto propuesto para este trabajo, lo constituye los estudiantes de primer grado de 
primaria de la Institución educativa Antonia Santos, sede Rubén Darío, ubicada en el sector 
de San Luis, Barrio Ground Roud. 
Se resume la problemática a tres aspectos de gran importancia desde los entonos virtuales 
de aprendizaje lúdico:  
- Pocas destrezas de los docentes en el uso académico de las TIC para aplicar en las 
aulas. 
- Entornos virtuales de aprendizaje descontextualizados que no tienen  en cuenta las 
características de la  población objetivo. 
- Juegos didácticos que carecen de una  intencionalidad pedagógica 
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Desde la dimensión socioafectiva  se evidencia, como desde su núcleo familiar, están 
siendo afectados, al no tener una figura paterna y/o materna permanente que  los guíen en el 
manejo adecuado de sus emociones que los ayuden a alejarse de conductas de riesgo. A los 
niños y niñas se les dificulta escuchar atentamente y sin interrumpir en el aula de clase. 
Manejo del conflicto y relación entre sus pares 
1.2.  Formulación del problema 
¿Cómo los entornos virtuales de aprendizaje basados en la lúdica contribuyen al 
fortalecimiento de la dimensión socio afectivo? 
1.3. Sistematización del problema  
• ¿Cuáles son las relaciones socio-afectiva de los estudiantes de básica primaria de la 
Institución Educativa Antonia Santos?   
• ¿Qué estrategias didácticas lúdicas son útiles que aporta al fortalecimiento de la 
dimensión socio afectiva de los estudiantes de básica primaria?  
• ¿Cuáles son las características de un portal web lúdico de aprendizaje para el 
fortalecimiento de la dimensión socio- afectiva de los estudiantes de básica primaria? 
1.4. Objetivos  
1.4.1. Objetivo general. 
• Diseñar un entorno virtual de aprendizaje para el fortalecimiento de la dimensión socio-
afectiva de los estudiantes de básica primaria.  
1.4.2.  Objetivos especifico. 
 Diagnosticar las relaciones socio-afectivas de los estudiantes de básica primaria de la 
Institución Educativa Antonia Santos. 
 Fomentar estrategias didácticas lúdicas orientadas al fortalecimiento de la dimensión 
socio –afectiva. 
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 Explorar portales web lúdicos de aprendizaje para el fortalecimiento de la dimensión 
socio-afectiva de los estudiantes de básica primaria  
1.5. Justificación 
Las TIC han dado lugar para crear nuevas condiciones que brindan la posibilidad de 
construir ambientes de enseñanza y aprendizaje que ofrecen, por una parte, comunicación 
sincrónica, es decir, simultánea en el tiempo y, por la otra, asincrónica, donde el mensaje se 
emite y se recibe en un período de tiempo posterior. Precisamente, estas posibilidades 
comunicativas permiten introducir metodologías de trabajo virtual en una sociedad 
caracterizada entre otras cosas, por la interconectividad, la multiculturalidad, la 
hipertextualidad, de condición paradójica y trazada por la incertidumbre.  
Area (2009) señala que estas nuevas tecnologías de la información y comunicación 
están propiciando la superación de una visión estrecha y localista de la realidad. En la 
sociedad globalizada está aumentando el conocimiento y contacto cultural de los 
diferentes grupos sociales del planeta. Resalta el autor que durante esta última mitad 
del siglo XX, las TIC han ido extendiéndose y generalizándose por todos los 
continentes formas y tendencias culturales que anteriormente pertenecían o estaban 
restringidas a grupos culturales locales o regionales. 
Desde esta óptica las Tic  como sistemas abiertos y en construcción permanente 
involucran a personas, grupos e instituciones que se identifican en las mismas necesidades y 
problemáticas, y se organizan para potenciar sus recursos, las herramientas virtuales  hacen 
parte de ese tejido social presente en la Internet, y han mostrado en los últimos años un 
crecimiento y desarrollo exponencial, que ha llamado la atención de numerosos 
investigadores por el número importante de personas que concurren a estos espacios para 
experimentar colaboración, construcción, intercambio, socialización, aprendizaje, 
cooperación, diversión y autonomía, entre otras. 
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Yánez (2005) afirma que el dinamismo sociocultural promoverá nuevas formas de 
aprender, nuevas habilidades; la escuela tendrá que abrirse más a las condiciones y 
prescripciones de un mundo permeable e instantáneo en el acceso a la información, pero más 
complejo y especializado en la selección de la misma. Las TIC en la educación no pueden 
verse como una práctica educativa que simplemente incorpora un medio o un recurso, pues 
educar en y con las nuevas tecnologías requiere un conjunto de condiciones pedagógicas, 
económicas, políticas y culturales, considerando que no solo es un espacio informacional y 
comunicacional sino también un espacio social.  
De este modo, Pérez (2003) añade que hay que tomar en cuenta los modos de 
socialización de dicho mundo, los conocimientos que en él se generan y han de 
transmitirse, los valores que tienen vigencia e incluso abordar cuestiones de principio 
y entender la educación desde la concepción ética y moral. Las TIC son medios, 
soportes y caminos; debe entenderse que si se incorporan al proceso educativo con 
propósitos definidos para crear y analizar críticamente y que funcionen como medios 
de apoyo para la enseñanza y el aprendizaje, pueden abrir campo a esas nuevas 
posibilidades pedagógicas y culturales que se sumarían en este cambio mundial 
propiciado por el desarrollo tecnológico. 
1.6.  Delimitación de la investigación 
La investigación se desarrollará en la Institución Educativa Antonia Santos, sede Rubén 
Darío, ubicada en la zona rural de la isla, en el sector de San Luis, Barrio Ground Roud; es 
oficial de carácter académico , técnico . Tiene jornadas mañana y tarde y es de género mixto. 
Se selecciona una muestra de 36 docentes y padres de familia de los estudiantes del grado 




2. Marco referencial  
2.1. Estado del arte 
La presente investigación surge como, producto del interés y preocupación ante una 
realidad que pone de manifiesto la escuela, y que tiene que ver con las perceptibles 
debilidades en el desarrollo de las relaciones afectivas en un número significativo de 
estudiantes de las instituciones educativas. Enmarcados en esta premisa, se despierta nuestro 
interés investigativo, al observar que desde temprana edad se manifiestan  estas  falencias  en 
los estudiantes.  Se evidencia a través de cada actividad  grandes dificultades en las relaciones 
afectivas. De allí este comprensible interés investigativo que apunta al diseño de un material 
didáctico para fortalecer las dimensiones que corresponden a este área.  
En aras de tener un precedente con relación al tema de investigación, se realizó un rastreo 
y revisión documental a partir de las siguientes categorías: material didáctico, objeto virtual 
de aprendizaje, competencias afectivas y TIC desde el ámbito internacional, nacional y local. 
Un estudio realizado en España en el año 2013 por su autor Carlos Velázquez Callado, 
titulado Análisis de la implementación del aprendizaje cooperativo durante la escolarización 
obligatoria en el área de Educación Física ,  plantea un análisis detallado de la 
implementación del aprendizaje cooperativo, dando como ejemplo en cada una de las 
situaciones de la vida cotidiana, como en la familia, el salón de clases, etc. Implementando el 
aprendizaje cooperativo quiere promover el alumnado un aprendizaje significativo con la 
capacidad de ser transferido a otros escenarios y situaciones y también favorecer la inclusión 
escolar de todos y cada uno de los estudiantes, con independencia de sus características 
personales. Da grandes aportes para implementar estrategias de fortalecimiento en el aula y 
coordinar actividades que fortalezcan las relaciones entre los estudiantes a través de la lúdica.  
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La investigación realizada por Violini, María Lucía | Sanz, Cecilia Verónica en Argentina 
2016, titulada Herramientas de Autor para la creación de Objetos de Aprendizaje, presenta 
una revisión sobre Herramientas de Autor (HAs), haciendo foco particularmente en HAs para 
la creación de Objetos de Aprendizaje (OAs). Además, se establecen criterios que permiten 
definirlas y analizarlas, como resultado de ello se presenta un análisis comparativo sobre una 
selección de herramientas. El trabajo realizado refleja aspectos centrales sobre HAs, que 
pueden servir de guía para las decisiones de docentes que inicien su camino en la creación de 
OAs. Al mismo tiempo, se observa la necesidad de contar con HAs más específicas para la 
creación de OAs, que consideren la carga de metadatos y el empaquetamiento respetando 
estándares y que acompañen tanto el diseño como la creación de OAs. 
Para la investigación que se realiza es de gran importancia sus aportes porque direcciona 
las ideas de la propuesta a plantear y tiene muchos ejemplos y herramientas que se pueden 
adaptar al sistema educativo de la institución. 
Se destacan la investigación de León Aviles (2011) titulada, La actividad lúdica para 
potencializar el área de comunicación y lenguaje, la cual analiza como la actividad lúdica 
contribuye en el desarrollo del aprendizaje. Sus aportes radican en que se pueden tomar de 
esta investigación las Estrategias lúdicas que fueron formuladas durante la investigación. 
Quintero-Zapata (2008), con su investigación titulada Formas de jugar y ambientes 
virtuales de aprendizaje, proponer un entorno de aprendizaje lúdico para estudiantes de 
educación física. Deja como aporte a este proyecto seguir la estructura y formas de 
navegación de los entornos virtuales de aprendizaje. 
Muy interesante la investigación formulada por Parra- Castrillón, Londoño -Giraldo y 
Ángel-Campo (2017), titulada Educación Virtual: Escenarios para la afectividad y la 
convivencia que evalúa las competencias socio-afectivas en la educación virtual. Se toan 
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como aportes las Estrategias didácticas para desarrollar las competencias socio afectivas de 
los estudiantes. 
También la investigación realizada por Alonso Muñoz (2012) , titulada Juegos y 
materiales para construir  las matemáticas en educación básica primaria, que desarrolla  un 
escenario virtual de aprendizaje lúdico para la enseñanza de las matemáticas. Como aportes 
se toman las Características de los juegos educativos  y criterios para diseñar materiales 
educativos dirigidos a niños. 
Por último se encuentra el autor Gutiérrez (2012), con su investigación titulada  
Caracterización de la inteligencia emocional de los niños, niñas y madres de grado primero.  
Que analiza  las habilidades emocionales de niños y niñas, entre las edades de 6 y 9 años y 
sus respectivas madres. Se toman como aportes as teorías y resultados de investigación en 
cuento el apoyo de los maestros y madres en la afectividad de los niños. 
En el área nacional, un primer trabajo corresponde a Fajardo, Sotelo & Moreno (2012): 
"El uso de los OVAS como estrategia de enseñanza – aprendizaje bajo un esquema de 
educación bimodal". Como resultado de la investigación, los autores proponen estrategias 
necesarias para que un OVA potencie el aprendizaje, fomentando el trabajo autónomo e 
independiente por parte del estudiante, apoyando las estrategias de prevención de deserción 
escolar y ofreciendo al estudiante una herramienta de aprendizaje en su tiempo libre para que 
disponga de acceso a estos recursos las 24 horas del día, los 7 días de la semana. Los 
investigadores realizan una encuesta a 300 estudiantes de la Fundación Universitaria Konrad 
Lorenz, donde se obtiene las características que deben tener una herramienta virtual para el 
aprendizaje y el desarrollo de competencias y habilidades, explican las fases de construcción 
y los importantes de cuidar cada detalle especificando sobre qué área se va trabajar para 
alcanzar los objetivos deseados. 
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Sus aportes dejan indicaciones para diseñar la propuesta pedagógica con el uso de 
herramientas de autor en un entorno virtual de aprendizaje, siguiendo las indicaciones para la 
construcción de las herramientas que aporten al fortalecimiento de la dimensión socio-
afectiva de los estudiantes de básica primaria. 
Se destacan autores como Jaramillo y Quintero (2015), quien desde su investigación 
permite involucrar la lúdica como una estrategia didáctica de trabajo dentro del proceso de 
enseñanza - aprendizaje de los estudiantes, que, acompañada de recursos, herramientas 
tecnológicas y una base pedagógica con fundamentos generan un aprendizaje significativo. 
Al igual que la investigación de Duque, et al. (2014), quien presenta la lúdica como un 
elemento para la trasmisión de la cultura y la educación, como estrategia didáctica. Que 
permita el desarrollo humano, emocional y cognitivo de los estudiantes. Bolívar (1998) 
afirma que la lúdica es una herramienta que se debe implementar en el ámbito educativo 
porque permite la facilitación del aprendizaje de forma significativa, y la investigación 
realizada por Melo y Díaz (2018), presenta   los entornos virtuales de aprendizajes involucran 
en su diseño, elementos del aprendizaje afectivo y la gamificación de actividades, buscando 
crear un entorno amigable que responda a necesidades emotivas de los usuarios. 
En el área local, son muy poco los avances que se han realizado en San Andrés Isla 
respecto del desarrollo de la socio-afectividad y el uso de herramientas de autor, sin embargo 
se destacan gestiones realizadas por el gobierno departamental en relación a las Tic y su 
implementación en las escuelas y colegios de la isla. 
El artículo titulado Nuestras TIC se toman a San Andrés , publicado por el gobierno 
departamental en el año 2014  muestra el proceso de capacitación dirigido a todo tipo de 
población, invitados por la Gobernación , asistirán los  estudiantes que están ejerciendo 
liderazgo en las TIC, por eso entre las temáticas a tratar esta el uso de dispositivos móviles y 
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herramientas 2.0 como factor innovador en el proceso de enseñanza aprendizaje en las 
escuelas y colegios como los centros de innovación educativa regional.  
Los participantes desarrollaron varias temáticas como, “Tabletas para Educar: Usos y 
Experiencias Innovadoras que están contribuyendo a fortalecer la calidad de la educación en 
Colombia”, se capacitaran en mejorar los desafíos del aprendizaje móvil: una mirada a los 
desafíos que m-learning presenta a la hora de realizar una estrategia de capacitación basada 
en móviles. 
La agenda incluyó el aprendizaje de las matemáticas mediado por herramientas 
tecnológicas como las Tablet y el tablero digital, la conectividad y zonas wifi en las escuelas, 
todo lo que un docente debe saber, el uso pedagógico del celular, la estrategia formando 
formadores digitales, la gestión de espacios colaborativos de aprendizaje a través de aulas 
digitales interactivas hacia la construcción de modelos educativos alternativos, es una 
herramienta para revolucionar la educación colombiana, el fortalecimiento de la conectividad 
en las instituciones educativas públicas del país, uso de las tics: por una conciencia ecológica 
y social. 
2.2. Referentes Teóricos 
 A la fecha se han propuesto algunas iniciativas para la integración efectiva de las TIC en 
la 
Educación, tal es el caso de sin embargo, no existe un consenso general que indique cuál 
de los enfoques es más efectivo al momento del desarrollo de los aprendizajes por parte de 
los estudiantes. Por tanto, es necesario que las instituciones educativas resignifiquen el papel 
tradicional de alfabetización por el de “nuevas alfabetizaciones”, que permita la promoción 
de competencias como requisito para el progreso de la sociedad actual (Coll, Bustos & Engel, 
2007).Algunos de estos  referentes teóricos son:  
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- Teoría de las inteligencias múltiples:  La teoría de las inteligencias múltiples es un 
modelo de concepción de la mente propuesto en 1983 por el psicólogo estadounidense 
Howard Gardner, profesor de la Universidad de Harvard, para el que la inteligencia no es un 
conjunto unitario que agrupe diferentes capacidades específicas, sino que la inteligencia es 
como una red de conjuntos autónomos relacionados entre sí. 
Gardner propuso que para el desarrollo de la vida uno necesita o hace uso de más de un 
tipo de inteligencia. Así pues, Gardner no entra en contradicción con la definición científica 
de la inteligencia, como la «capacidad de solucionar problemas o elaborar bienes valiosos». 
Para Gardner, la inteligencia es un potencial biosociológico de procesamiento de información 
que se puede activar en uno o más marcos culturales para resolver problemas o crear 
productos que tienen valor para dichos marcos. 
Por tanto, la teoría de las inteligencias múltiples no duda de la existencia del factor general 
de la inteligencia g; lo que duda es la explicación de ella. Gardner, su creador, es neutral en la 
cuestión de la naturaleza contra la crianza con respecto a la herencia de ciertas inteligencias. 
- Teoría de las emociones (Schanchter-Singer): Las emociones ejercen una gran fuerza 
sobre nosotros e influyen en nuestro pensamiento y nuestra conducta, por eso tienen un gran 
peso en el estudio de la psicología. En los últimos años, han surgido distintas teorías que 
intentan explicar el cómo y el porqué de las emociones humanas y, además, en el mundo de 
la psicología, la inteligencia emocional ha ido ganando terreno por sus beneficios en el 
bienestar de las personas y el desarrollo emocional. 
Esta teoría forma parte de las teorías cognitivas de la emoción, y Schachter-Singer sugiere 
que la activación fisiológica ocurre primero. Después, el individuo debe identificar las 
razones de esta activación para experimentar la etiqueta de la emoción. Un estímulo provoca 
una respuesta fisiológica que entonces es interpretada y etiquetada de forma cognitiva, lo que 
se convierte en la experiencia emocional. 
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La teoría de Schachter y Singer está inspirada en las dos anteriores. Por un lado, igual que 
la teoría de James-Lange, propone que las personas infieren sus emociones a partir de las 
respuestas fisiológicas. Ahora bien, se diferencia de ésta por la importancia de la situación y 
la interpretación cognitiva que los individuos hacen para etiquetar las emociones. 
- Teoría de las relaciones de influencia (Elton Mayo): La teoría de las relaciones 
humanas nace en los Estados Unidos, hacia la cuarta década del Siglo XX, y fue posible 
gracias al desarrollo de las ciencias sociales, en especial de la psicología. Fue básicamente un 
movimiento de reacción y de oposición a la teoría clásica de la administración. 
Entre las personas que contribuyeron al nacimiento de la teoría de las relaciones humanas 
podemos citar a Elton Mayo, como mayor referente, quien condujo el famoso Experimento 
de Hawthorne, también a Mary Parker Follet y Kurt Lewin. Es sobre todo conocido por su 
investigación que incluye los estudios de Hawthorne, la lógica del sentimiento de los 
trabajadores y la lógica del coste y la eficiencia de los directivos, que podría conducir a 
conflictos dentro de las organizaciones.  
Afirmaba que el estudio aplicado de las relaciones de trabajo requiere la integración de 
varias perspectivas. La idea principal de este sociólogo fue la de modificar el modelo 
mecánico del comportamiento organizacional para sustituirlo por otro que tuviese más en 
cuenta los sentimientos, actitudes, complejidad motivacional y otros aspectos del ser humano. 
 Demostró que el aspecto psicológico es muy importante en las tareas administrativas. 
 Demostró la importancia de la comunicación. 
 Demostró la importancia que tienen los grupos informales dentro de la empresa. 
Mayo y sus colegas fueron los primeros en aplicar el método científico en sus estudios de 
la gente en el ambiente de trabajo. Los investigadores posteriores tenían una formación más 
rigurosa en las ciencias sociales, psicología, sociología y antropología. Estos últimos han 
recibido el nombre de “científicos del comportamiento”. 
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2.3.   Marco conceptual   
2.3.1. Desarrollo socio afectivo.  
El desarrollo afectivo puede entenderse como el camino a través del cual las personas 
establecen unos afectos y una forma de vivir y entender los mismos. Es un proceso continuo 
y complejo, con múltiples influencias. Este proceso va a determinar el tipo de vínculos 
interpersonales que establezca la persona y va a marcar el estilo de relacionarse con los 
demás. Desde que se nace, las personas muestran un marcado interés y curiosidad por 
aquellos seres de nuestra especie que les rodean. Los niños y niñas nacen con la necesidad de 
establecer vínculos afectivos, estos son fundamentales para la supervivencia.  
Los afectos son los sentimientos que tenemos hacia los demás (cariño, amor, amistad, 
compasión, pena, etc.). Estos son inherentes a las personas, es decir no se pueden separar del 
individuo, todos conviven con estos sentimientos. Por lo tanto, se puede decir que el 
desarrollo afectivo, es un proceso de evolución de unas cualidades innatas del ser humano 
(cualidades con las que se nace). El desarrollo de estas cualidades es necesario y al mismo 
fundamental que se produzca de forma positiva, ya que las personas vivimos en sociedad, nos 
relacionamos con los demás constantemente y establecemos vínculos de diversa índole 
afectiva, incluyendo figuras de apego en la vida (Martínez Palmera, 2009). 
Entornos virtuales de aprendizaje “espacios educativos alojados en la web conformados 
por un conjunto de herramientas informáticas que posibilita la interacción didáctica, 
recuperado de (https://image.slidecdn.com/entornovirtualdeaprendizajejeeva)  
Por otro lado “los EVA constituyen una forma totalmente nueva de tecnología educativa y 
ofrece una compleja serie de oportunidades y tareas a las instituciones de enseñanza de todo 
el mundo” (UNESCO). 
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2.3.2. Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA). 
Estos escenarios educativos basados en la tecnología como mediadora y favorecedora del 
aprendizaje representan una posibilidad en los que se pueden articular y conjugar las 
diferentes áreas del conocimiento, a fi n de desarrollar propuestas desde una dimensión 
científica y socioafectiva. 
Las experiencias de enseñanza y aprendizaje que se llevan a cabo mediante AVA, 
desarrollan circunstancias de tiempo y espacio diferentes a las de un entorno educativo 
tradicional. Estas formas de considerar el tiempo y el espacio, de acuerdo con Martínez 
Palmera (2018), han dado lugar a categorizaciones de los modos de aprendizaje y enseñanza, 
atendiendo a la concurrencia y a la sincronía de espacios y tiempos tanto del profesor como 
de los estudiantes. Por consiguiente, se presentan nuevos escenarios en los que es necesario 
atender los procesos de enseñanza y aprendizaje individual, en comunidad, a través de la 
comunicación y la actividad colaborativa. Precisamente, las condiciones de estos nuevos 
escenarios educativos requieren considerar los fundamentos pedagógicos y line.  
2.3.3. Las herramientas de comunicación y colaboración. 
 Logran un enfoque de trabajo colectivo, no individual; para la construcción de 
competencias sociales a partir del trabajo en equipo. El éxito lleva consigo el trabajo 
colaborativo y la articulación con herramientas tecnológicas y de comunicación, la creación 
de redes y fortalecimiento de habilidades comunicativas y sociales a través de espacios de 
intercambio asincrónico, directo y real a través de la computadora Jonassen (2000). Las 
conversaciones colaborativas son una forma cada vez más popular de apoyar socialmente el 
aprendizaje co-construido. Lineamientos a seguir para incorporar las mediaciones 
tecnológicas.  
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2.4. Operacionalización de variables  
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Nota. La tabla presenta la operacionalización de las variables con su respectiva descripción, clasificación e 
indicadores. G. Sandoval, K. Brown, 2018 
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3. Diseño metodológico 
3.1 Paradigma de la Investigación 
El paradigma a utilizar es complementario: Este es la combinación de estrategias Valencia 
(1999) “apropiadas para mantener la validez de cada método. No es solamente la adición de 
datos lingüísticos y narrativos en un diseño experimental. Por lo menos, los datos de 
entrevistas deben ser recolectadas y analizados de acuerdo con las asunciones y los principios 
del método cualitativo”  
3.2 Enfoque de la Investigación  
En el proyecto se utilizó un enfoque mixto, Cook y Reichardt (1986) Eisner (1998) Denzin 
y Lincoln (2000) y Perez y Serrano (2004) “utiliza la integración de métodos a través de un 
proceso que recolecta, analiza y vincula datos cuantitativos y cualitativos en un mismo 
estudio o investigación; muestra una perspectiva más precisa del fenómeno objeto de estudio 
y nos ayuda a clasificar y a formular más eficazmente el planteamiento del problema. De 
igual modo la multiplicidad de observaciones produce detalles más ricos y variados ya que se 
consideran diversas fuentes y tipos de datos, así como la posibilidad de estudiar cada 
situación dentro de su contexto natural” citado por MUSICA, investigación, innovación y 
buenas practicas. P. 137. 
Su propósito consiste en reconstruir la realidad, tal y como la observan los actores de un 
sistema social previamente definido, a menudo se llama holístico porque se precia de 
considerar el todo, sin reducirlo al estudio meramente numérico de sus partes.  
3.3 Tipo de investigación  
Respecto a la estrategia teórica metodológica seleccionada, esta investigación es de tipo 
Descriptiva –explicativa Fernandez y Batista (212) , quienes afirman que los Estudios de 
carácter descriptivo, buscan especificar las propiedades importantes del Objeto de 
Investigación. Miden o evalúan diversos aspectos, dimensiones o componentes del Fenómeno 
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a Investigar. Un estudio Descriptivo selecciona una serie de aspectos y luego los mide 
independientemente para así describir lo que se investiga. Los explicativos  van más allá de 
describir conceptos o fenómenos o del establecimiento de relaciones entre variables, estos 
están orientados a responder a las causas de los fenómenos de los eventos físicos, sociales y 
económicos; es decir explicar por qué ocurre un fenómeno y en qué condiciones se da este o 
por qué dos o más variables están relacionadas. Este tipo de Investigación es más 
estructurada y de hecho implica a los anteriores tipos, además proporcionan un entendimiento 
del fenómeno al que se hace referencia.  
3.4 Diseño de investigación 
El diseño del proyecto fue investigación acción educativa entendiéndola como una amplia 
gama de estrategias realizadas para mejorar el sistema educativo y social. Algunas 
definiciones de investigación acción educativa teniendo en cuenta varios autores son: 
Lomax en 1990 define la investigación – acción como una intervención en la práctica 
profesional con la intención de ocasionar una mejora. La intervención se basa en la 
investigación debido a que implica una indagación disciplinada. 
Por otro lado para Bartolomé en 1986 la investigación acción es un proceso reflexivo que 
vincula dinámicamente la investigación, la acción y la formación, realizada por profesionales 
de las ciencias sociales, acerca de su propia práctica. 
3.5 Criterios de selección de la población y muestra 
En concordancia con Berrios (2004) y Quevedo (2007), resulta de interés conocer y 
comprender la perspectiva que tienen los jóvenes en relación a las TICs, más allá de que 
exista una tendencia en todas las edades a utilizar a las mismas. Pero son los jóvenes quienes 
demuestran mayor interés por este fenómeno, y a su vez, quienes se hayan más familiarizados 
con estas tecnologías por haberlas incorporado de manera habitual en sus vidas, utilizándolas 
como herramientas de interacción, información, comunicación y conocimiento. 
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En base a esta premisa, la población de estudio queda aunque son niños de primer grado, se 
hace pertinente su formación en el uso de las tecnologías para que desarrollen habilidades en el 
uso responsable de ellas y eviten situaciones de peligro a futuro, queda  definida de la población y 
muestra de la  siguiente manera: niños entre los 6 y 7 años, del grado primero , de la institución 
educativa Antonia Santos  Sede Rubén Darío, ubicada en la zona rural de la  isla  de San Andrés  , 
en  el sector de San Luis, Barrio Ground Roud. Se selecciona  una muestra de 18 estudiantes de  
una población de 36 estudiantes matriculados. El proceso investigativo se desarrolla entre los 
meses de febrero a octubre de 2018. 
Son niños que tienen acceso a las tecnologías desde temprana edad y se familiarizan a diario 
con ellas  
3.6 Técnicas instrumentos de recolección de la información 
El investigador cualitativo utiliza técnicas para recolectar datos como:  
Los instrumentos diseñados y que se utilizaran para la recolección de la información en el 
presente ejercicio investigativo fueron los siguientes: 
- Técnica: La observación directa: como instrumento se utilizará la ficha de registro  
- Técnica,  La Encuesta a docentes y padres de familia: Se define como un 
instrumento de obtención de información sobre la base de un conjunto objetivo, coherente y 
articulado de preguntas, que garantiza que la información proporcionada por una muestra 
pueda ser analizada mediante métodos cualitativos y cuantitativos, La encuestas Para el 
presente ejercicio investigativo se utilizó una encuesta de tipo personal, la cual consiste en un 
encuentro entre dos o más personas, en ella una persona obtiene información proporcionada 
por la otra sobre la base de un cuestionario, predefinido o estructurado que no puede ser 
alterado por el entrevistador. 
- El diario de campo: consiste en registrar una libreta especialmente dedicada para ello, 
todos aquello acontecimientos que acompañaron al contexto de la observación. El diario de 
campo permite aclara situaciones y sentimientos que rodean a la observación y puede ser 
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trabajado para la elaboración de registro empleado. Según Gerson en 1979 concibe al diario 
de campo como un instrumento de recopilación de datos con cierto sentido intimo 
recuperando por la misma palabra “diario”, que implica la descripción detallada de 
acontecimientos y se basa en la observación directa de la realidad, por eso se denomina “ de 
campo”. Este mismo autor plantea que en la práctica de interacción docente es casi 
impracticable el diario de campo por la complejidad y la cantidad de eventos que intervienen. 









4. Procesamiento y análisis de la información  
El presente estudio muestra los resultados obtenidos luego de la aplicación de un    
Cuestionario de escala de actitudes, con el fin de diagnosticar las relaciones socio-afectivas 
de los estudiantes de básica primaria de la Institución Educativa Antonia Santos.  De esta 
forma se pudo identificar las formas que tienen los estudiantes de durante la realización de las 
actividades académicas y brindar mayor motivación fortalecer la dimensión socio afectiva   
Para ejecutar esta acción, se aplicó el siguiente Instrumento de recolección de 
información, el cuestionario escala de actitud referente a las dimensiones básicas integrales 




























Dimensión 1: Interacción 
1   
¿Interactúa usted con los 
estudiantes en la realización de  las 
actividades académicas, y brindar 
mayor motivación? 
     
2  
¿Cree usted que en ambiente de 
aprendizaje se puede lograr sanas 
relaciones entre estudiantes y el 
trabajo colaborativo y participativo 
en relación con su semejante? 
     
 
Dimensión 2: .- La comunicación 
3  
 ¿Siente  confianza y seguridad 
entre los estudiantes al emplear los 
medios tecnológicos frente al 
grupo? 
     
4 ¿Manejas frete a los estudiantes  
un lenguaje tecnológico  adecuado 
fácil de comprender? 
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Dimensión 3: .- Ayuda/apoyo   
5 ¿Piensa usted que el uso de los 
Entornos Virtuales de Aprendizaje 
nos hace dependientes de la 
tecnología y poco reflexivos al 
momento de utilizarla como apoyo 
en el aula? 
     
6  ¿ El internet se ha convertido en 
una herramienta que permite 
acceder a una infinidad de 
información, desplazando al paso 
de los años a las bibliotecas como 
fuente primaria de consulta. ? 
     
Dimensión 4 : Posicionamiento Pedagógico  y social  
7  
¿El estado de ánimo de los 
niños pueden  afectar el 
aprendizaje y desarrollo cognitivo 
e integral de cada uno de ellos. ? 
     
8  
¿Se puede fortalecer las 
relaciones afectivas a través de la 
lúdica en la enseñanza y 
aprendizaje de los estudiantes?  
 
     
9 ¿Un maestro debe enseñar  el 
uso adecuado de la tecnología y 
manejo de la información que esta 
proporciona? 
     
 Dimensión 5: Uso de las Tic en la práctica docente   
10  
¿Las Tic se pueden emplear 
como herramienta virtual en el 
aprendizaje y conocimiento de los 
estudiantes para fortalecer las 
relaciones humana?  
     
11  
¿Comparte contenidos 
educativos que proporcionen ayuda 
a la formación educativa y las 
sanas relaciones en su entorno 
social?  
     
 
12 
 ¿El uso de las Tic es un factor 
determinante en el aprendizaje de 
los estudiantes? 
¿Es recomendable que los 
maestros utilicen las nuevas 
tecnologías para comunicarse con 
sus alumnos? 
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13  ¿ Considera necesario cursos 
especiales de formación en el uso 
las TIC para los profesores?  
     
  
Dimensión 6: Efecto  de las Tic en el docente 
14  
 ¿Las Tics son  una herramienta 
de apoyo alternativa para la 
enseñanza de los diversos 
contenidos?  
     
15  
 ¿El uso de las Tic es  una 
alternativa que no necesariamente 
influye en el aprendizaje de los 
estudiantes, pero que permite 
fortalecer valores, principios, 
responsabilidad y compromiso?  
     
16   ¿Las Tics facilitan  el trabajo 
en grupo, la colaboración y la 
inclusión con sus alumnos?  
     
Nota. La tabla presenta el formato del cuestionario de escala de actitud de las dimensiones básicas integrales. G. 
Sandoval, K. Brown, 2018 
Para medir la Dimensión desde la Interacción, se formularon las preguntas a continuación, 
y la respuesta correspondiente a cada pregunta:  
 
 
















1¿INTERACTUA USTED CON LOS ESTUDIANTES EN LA 




Figura 2. Ambiente de aprendizaje. G. Sandoval, K. Brown, 2018 
Frente a la pregunta ¿Interactúa usted con los estudiantes en la realización de  las 
actividades académicas, y brindar mayor motivación?, se observa que un 90% de los docentes 
afirman interactúan con sus estudiantes durante las clases, que son agradables, dinámicas lo 
que hace que sus clases sean motivadas y gran participación. En cuanto a la segunda pregunta 
que se refiere a los ambientes de aprendizaje se observa que un alto porcentaje  en un 90%   
afirma lograr en su aula un sano ambiente de aprendizaje, al igual que sanas relaciones, 
trabajo colaborativo y participativo. 
 
La siguiente dimensión la Comunicación presenta las preguntas  ¿Siente  confianza y 
seguridad entre los estudiantes al emplear los medios tecnológicos frente al grupo?,       
¿Manejas frete a los estudiantes  un lenguaje tecnológico  adecuado fácil de comprender? 
 















2. ¿CREE USTED QUE EL AMBIENTE DE APRENDIZAJE SE 
PUEDE LOGRAR SANAS RELACIONES ENTRE ESTUDIANTES 
Y EL TRABAJO COLABORATIVO Y PARTICIPATIVO EN 












3. ¿SIENTE CONFIANZA Y SEGURIDAD ENTRE LOS 
ESTUDIANTES AL EMPLEAR LOS MEDIOS 




Figura 4. Lenguaje tecnológico. G. Sandoval, K. Brown, 2018 
Se observa que el 50% de  los docentes sienten confianza al usar los medios tecnologicos , 
afirman que facilitan los aprendizajes, son dinamicos, atractivos para su uso y es un medio 
que los estudiantes manejan con gran facilidad, el otro porcentaje de estudiantes  aun sienten 
desconfianza de los medios tecnologicos, afirman que son un medio de distraccion , y los 
niños no aprovechan el aprendizaje porque pierden el timpo jugando o chateando , ejercen 
funciones diferentes al aprender .  
 














4. ¿MANEJA FRENTE A LOS ESTUDIANTES UN 














5. ¿CONSIDERA USTED QUE EL USO DE LOS ENTORNOS 
VIRTUALES DE APRENDIZAJE NOS HACE DEPEDIENTES 
DE LA TECNOLOGIA Y POCO RELEXIVOS AL MOMENTO 




Figura 6. Herramienta de acceso hacia la información. G. Sandoval, K. Brown, 2018 
Las  preguntas  ¿ Piensa usted que el uso de los Entornos Virtuales de Aprendizaje nos 
hace dependientes de la tecnología y poco reflexivos al momento de utilizarla como apoyo en 
el aula? Y ¿ El internet se ha convertido en una herramienta que permite acceder a una 
infinidad de información, desplazando al paso de los años a las bibliotecas como fuente 
primaria de consulta. ? miden la dimension ayuda/apoyo , para un graan porcentaje de 
docentes el uso de las tecnologias  en los entornos virtuales  de aprendizaje, ahacen 
dependientes a los niños , no les permite desarrollar su inteligencia y creatividad en cuanto al 
conoci miento , se distraen juegando y dejan a una lado la teoria .  
Son consientes que el iternet  es una excelente herramienta  para obtener inofrmacion  y 
que ha echado a un lado a las bibliotecas , pero todavia no la aceptan como una herramienta 













6. ¿EL INTERNET SE HA CONVERTIDO EN UNA 
HERRAMIENTA QUE PERMITE ACCEDER A UNA 
INFINIDAD DE INFORMACIÓN, DESPLAZANDO AL PASO 
DE LOS AÑOS A LAS BIBLIOTECAS COMO FUENTE …
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Figura 7. Estado de ánimo frente al aprendizaje. G. Sandoval, K. Brown, 2018 
 
Figura 8. Relaciones afectivas a través de la lúdica. G. Sandoval, K. Brown, 2018 
La dimensión de Posicionamiento pedagógico y social está medida por las preguntas      
¿El estado de ánimo de los niños pueden  afectar el aprendizaje y desarrollo cognitivo e 
integral de cada uno de ellos?  y ¿  Se puede fortalecer las relaciones afectivas a través de la 
lúdica en la enseñanza y aprendizaje de los estudiantes?, se observa que los docentes afirman 
que el estado de ánimo afecta el aprendizaje de los estudiantes , es de allí donde radica el 
bojo o alto rendimiento académico y el desarrollo de los procesos de aprendizaje por lo que 



















7. ¿EL ESTADO DE ÁNIMO DE LOS NIÑOS PUEDEN 
AFECTAR EL APRENDIZAJE Y DESARROLLO 















8. ¿SE PUEDE FORTALECER LAS RELACIONES 
AFECTIVAS A TRAVÉS DE LA LÚDICA EN LA 
ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE DE LOS 
ESTUDIANTES?
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en su hogar también manejen bunas relaciones. Se llega a detectar fallas en esta area, actuar 
de manera inmediata para que los estudiantes puedan superar estas falencias y mejorar su 
aprendizaje.  Creen casi en un 90% que  a través de la lúdica y de los juegos y la recreación 
se pueden fortalecer los aprendizajes y se puede llevar a los estudiantes a un buen 
rendimiento académico además de crear en el aula un ambiente de sana convivencia. 
 
 
Figura 9. Uso de las TIC como herramienta virtual. G. Sandoval, K. Brown, 2018 
 
















10. ¿LAS TIC SE PUEDE EMPLEAR COMO 
HERRAMIENTA VIRTUAL EN EL 
APRENDIZAJE Y CONOCIMIENTO DE LOS 




11. ¿COMPARTE CONTENIDOS 
EDUCATIVOS QUE PROPORCIONEN 
AYUDA A LA FORMACIÓN 
EDUCATIVA Y LAS SANAS …
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Figura 11. TIC como factor determinante del aprendizaje. G. Sandoval, K. Brown, 2018 
La dimensión efecto de las Tics en el docente está enmarcada en las siguientes preguntas 
¿Las Tic se pueden emplear como herramienta virtual en el aprendizaje y conocimiento de los 
estudiantes para fortalecer las relaciones humana?, Comparte contenidos educativos que 
proporcionen ayuda a la formación educativa y las sanas relaciones en su entorno social? Y 
¿Considera necesarios cursos especiales de formación en el uso las TIC para los profesores? Las 
respuestas de los docentes nos llevan a conocer la posición del docente frente a esto y se puede 
observar que frente al uso de las tecnologías en el aula las opiniones están dividas, alumnos están a 
favor y otros no confían en su utilidad dicen que usan los niños no están preparados para esto.  
Los docentes que estan a favor , piensan que es util por la cantidad de informacion que 
reciben, creen que si se debe enseñar el so responsable de las tic  para que los estudiantes 
exiJan de ella mucha enseñanza.  Claro no dicen que es  el uico medio para obtener la 








13. ¿EL USO DE LAS TICS ES UN 
FACTOR DETERMINANTE EN EL 
APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES?
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Figura 12. Las tic como herramienta de apoyo. G. Sandoval, K. Brown, 2018 
 
Figura 13. Influencia de las Tics en el aprendizaje. G. Sandoval, K. Brown, 2018 
La dimension el efecto de las tic en el docente se mide a traves de las preguntas  
¿Las Tics son  una herramienta de apoyo alternativa para la enseñanza de los diversos 
contenidos? Y ¿Considera necesario cursos especiales de formación en el uso las TIC para los 
profesores?, las respuestas dicen que los docentes estan totalmente de acuerdo  que las tic son 
una verdadera herramieta de apoyo pedagogico  y que sus contenidos pueden resultar 
bebeficios siempre que sean educativos, ludicos de creacion. Ademas dependiendo del 



















14. ¿LAS TIC SON UNA HERRAMIENTA DE APOYO 













15. ¿CONSIDERA USTED QUE EL USO DE LAS 
TICS ES UNA ALTERNATIVA QUE NO 
NECESARIAMENTE INFLUYE EN EL 
APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES, PERO …
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5. Propuesta entornos virtuales  
La propuesta consiste en la utilización de los portales virtuales Educaplay y Kahoot, 
como instrumentos pedagógicos virtuales , en los estudiantes fortalecerán conocimientos, y 
tendrán espacios para la recreación, la lúdica y la crecion . co ela enseñanza del uso de la 
plataforma, se fortalecerán valores y la responsabilidad del uso correcto de las tecnologías. 
El uso de implementará en transversalización con todas las áreas como actividades 
complementarias. Los portales son:  
5.1. Portal Educaplay  
Se propone la utilización de los portales Educaplay, es una plataforma que permite crear 
actividades educativas multimedia con un resultado atractivo y profesional, como mapas, 
adivinanzas, crucigramas, diálogos dictados, ordenar letras y palabras, relacionar, sopa de 
letras y tests. 
Es una plataforma para la creación de actividades educativas multimedia que nos permite 
crear aplicaciones de diversos tipos. 
Podemos usar mapas, herramientas para hacer tests, adivinanzas, aplicaciones de dictado, 
crucigramas… son de momento 11 componentes que pueden ser personalizados para 
adecuarse a nuestras necesidades. Con más de 10.000 usuarios registrados, y completamente 
en español, permite también instalar todos los recursos generados en LMS (Plataformas de 
elearning), permitiendo así registrar los resultados de las actividades y las evaluaciones. 
Un recurso obligatorio para tenerlo en cuenta dentro y fuera de las clases. 
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Figura 14. Portal educaplay. es.educaplay.com 
 
Figura 15. Portal educaplay. es.educaplay.com 
Actividades  de preguntas y respuestas área inglés  
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Figura 16. Portal educaplay. es.educaplay.com 
 




Figura 18. Portal educaplay. es.educaplay.com 
Figura 19. Portal educaplay. es.educaplay.com 
El portal tiene plataforma de actividades, espacios para crear actividades, para jugar y 





Figura 20. Portal educaplay. es.educaplay.com 
 




Figura 22. Portal educaplay. es.educaplay.com 
 




Figura 24. Portal educaplay. es.educaplay.com 
 
Figura 25. Portal educaplay. es.educaplay.com 
5.2. Portal Kahoot (https://kahoot.it/) 
Es una plataforma gratuita que permite la creación de cuestionarios de evaluación 
(disponible en App o versión web). Es una herramienta por la que el profesor crea concursos 
en el aula para aprender o reforzar el aprendizaje y donde los alumnos son los concursantes. 
Los alumnos eligen su alias o nombre de usuario y contestan a una serie de preguntas por 
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medio de un dispositivo móvil. Existen 2 modos de juego: en grupo o individual. Las partidas 
de preguntas, una vez creadas, son accesibles por todos los usuarios de manera que pueden 
ser reutilizadas e incluso modificadas para garantizar el aprendizaje. Se puede modificar el 
tiempo de cuenta atrás, las posibles respuestas y se pueden añadir fotos o vídeos. Finalmente 
gana quien obtiene más puntuación.  
Pero a pesar de que es una app destinada al aprendizaje con su método personal para ello, 
hay usuarios que la usan como método de entretenimiento, creando tets sobre temas 
relacionados con cultura general, videojuegos, logos de empresas famosas, anime y manga 
entre muchos otros temas, por lo que se ha convertido en algo multifunción, cumpliendo las 
funciones educativa y lúdica. 
Características 
Esta aplicación se engloba dentro del aprendizaje móvil electrónico (M-learning en inglés) 
y de la ludificación (Gamification en inglés), así como en Bring your own device, 
permitiendo al alumnado aprender por medio del juego pero fuera de un contexto lúdico. La 
idea es que el alumno aprenda jugando dentro del aula para que la experiencia de aprendizaje 
sea más motivadora. 
Para crear un Kahoot! es necesario que el profesor se registre en una web. En ella, podrá 
crear cuestionarios nuevos, adaptándose así a las necesidades específicas del aula. Además, 
podrá disponer de un repositorio de cuestionarios creados y publicados en la web por otros 
usuarios. Una vez que ha creado el cuestionario ofrece a los alumnos un código PIN que les 
permite acceder al juego en otra página web (kahoot.it) a la que accederán desde sus 
dispositivos móviles o a través de la App. 
Para empezar a jugar es tan sencillo como proyectar en clase las preguntas del concurso y 
los alumnos por medio de sus dispositivos móviles u ordenadores y contestar la opción que 
crean correcta. Al finalizar, cada alumno puede conocer su puntuación y se establece un 
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ranking con las mismas. Esta puntuación dependerá de la cantidad de respuestas correctas, y 
también de la velocidad de respuesta. El papel del profesor pasa a un segundo plano, siendo 
los mismos alumnos los protagonistas de la sesión educativa. Las funciones del docente se 
reducen a ser un mero presentador del juego, presentar y explicar el funcionamiento del 
mismo; así como leer las preguntas y justificar las respuestas en caso necesario con la meta 
de aclarar posibles dudas. También el profesor puede establecer un sistema de recompensas 
para los mejores. La aplicación permite exportar los resultados a Excel o incluirlos en Google 
Drive, para que el profesor pueda disponer de los mismos para el proceso de evaluación. 
Enlaces externos 
 Web Oficial Kahoot! 





















































- Se observó que los entornos virtuales permiten generar materiales educativos frecuentemente 
cuentan con una interfaz amigable y su manejo es intuitivo. 
- Proporcionan a los docentes distintos tipos de plantillas de contenidos y/o actividades. 
- Pueden ser de propósito general o específico dependiendo de si se enfocan o no en un tema 
en particular. 
- Se pueden construir teniendo en cuenta las necesidades particulares del grupo o de cada 
estudiante, ya sea posibilitando la implementación de sus componentes (contenidos, actividades, 
autoevaluación) o su importación, además permiten la carga de metadatos y respetan estándares de 
empaquetamiento.  
- Replantear las estrategias y programas orientados para el fortalecimiento del proceso de 
aprovechamiento de las TIC por parte de los docentes, con el fin de garantizar un mayor impacto 
del proceso de mediación generado a través de las tecnologías en lo que se refiere a las nuevas 
formas de hacer y de pensar desde la práctica ejercida por estos y la inserción de estos recursos en 
el aula; así como las relaciones existentes entre docente-estudiante y estudiante-estudiante. 
SE REALIZÓ OBSERVACIÓN DURANTE EL USO DE LOS COMPUTADORES 
PARA EDUCAR, EN UNO DE LOS PORTALES LÚDICOS. 
- Los niños y niñas observados indican que les gusta entrar a los portales web y JUGAR 
- Hubo participación activa de los niños y niñas presentes durante la actividad motivacional, 
sintiéndose un poco más seguro de sí mismo.  
- Se les mostró un video, llamado, EL RESPETO PARA NIÑOS, durante la ronda de pregunta: 
- NIÑO 1. “hay que respetar a los demás porque Dios es amor” 
- NIÑO 2. “Mi mamá no me presta su celular, ella llega tarde a la casa porque está trabajo” 
- Se observó que se fortaleció sus relaciones amistosas y su interacción. 
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Recomendaciones  
- Proponer un modelo de intervención como plataformas, portales, como necesarios para 
garantizar un uso significativo de las TIC a nivel educativo. Ello desde una perspectiva en 
la que se toma en consideración, desde los proyectos educativos institucionales de cada centro 
de enseñanza, la disposición organizacional, la infraestructura, la conectividad y la formación 
docente en TIC como requerimientos necesarios para el tema aquí tratado.  
- Se recomienda a los docentes motivar por medio de entornos virtuales lúdicos a niños y 
niñas antes de iniciar sus actividades del día, ya que UN NIÑO@ FELIZ APRENDE MEJOR. 
- Planear estrategias lúdicas virtuales para alcanzar   una formación de los docentes en el 
plano conceptual, procedimental y actitudinal, tendente al empleo de modelos socio-culturales 
que potencien el aprendizaje a partir del contexto, vivencias y relaciones interpersonales; es decir 
estrategias relacionadas con la afectividad; pues la capacidad para aprender está condicionada, 
más que de los contenidos, por el bagaje emocional que traen los alumnos. En estas situaciones, 
el docente proporciona el andamiaje que ayuda a desarrollar relaciones cálidas, afectuosas, más 
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